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Penulis                             
BAB 1 
PENDAHULUAN 
1. Latar Belakang 
 
Di era globlalisasi dan konsumerisme saat ini, terutama sekali di kota-kota 
besar,kegiatan periklanan sangat penting dalam kegiatan perekonomian dan kebudayaan 
masyarakat perkotaan yang berjiwa konsumerisme dan modern tersebut,hal ini makin 
membanjirnya produk barang atau jasa di dalam kehidupan masyarakat. Di antara banyak 
usaha untuk menyampaikan pesan atau promosi barang dan jasa kepada khalayak lewat 
media massa salah satunya yang menonjol adalah media dalam bentuk atau format yang 
disebut iklan. 
Iklan senantiasa dibuat sedemikian rupa dengan maksud untuk mempengaruhi 
secara menguntungkan pikiran maupun perasaan public bagi suatu usaha /perusahaan 
kalau kita teliti lebih lanjut sebenarnya iklan memiliki fungsi penting yaitu dalam arti 
mengusahakan adanya calon langganan baru, untuk perusahaan dan usaha-usaha tertentu. 
Bisnis periklanan dewasa ini sangat meningkat, karena dipastikan suatu 
bentuk promosi atau usaha untuk berkomunikasi dengan orang lain yang tidak bisa secara 
langsung kita temui, sangatlah diperlukan, dan dengan suatu iklan media cetak, promosi 
kemungkinan akan lebih memasyarakat atau target audienya lebih besar. Sehingga 
banyak bermunculan biro-biro iklan yang menawarkan jasa-jasa periklanan. 
Setiap iklan dalam hal ini pada suatu surat kabar, melibatkan minimal empat 
pihak yang saling membutuhkan, yaitu pertama produsen atau pengusaha yang biasa 
dikenal sebagai klien, kedua unsure perusahaan periklanan, ketiga kelompok konsumen , 
target audience dan yang keempat adalah unsur media, sarana yang dianggap tepat, untuk 
dapat menyampaikan pesan iklan klien. 
 
 
Suatu iklan tidak bisa lepas dari sebuah format yang disebut desai grafis, 
desain grafis merupakan elemen utama dalam suatu periklanan, desain grafis bisa  juga 
disebut dengan desain komunikasai visual, yaitu usaha untuk berkomunikasi dengan cara 
visual atau kegiatan menyusun dan mengorganisir elemen seperti nada warna, tekstur, 
unsur, bentuk dan ruang sehingga menjadi komposisi artistik, estetetik dan harmoni 
sebagai usaha untuk berkomunikasi, walaupun aktivitas mendesain itu sendiri sudah 
dikerjakan orang sejak manusia hidup di dunia, tetapi kegiatan mendesain pada dasarnya 
bermula sebagai penyempurna penampilan dari hasil suatu karya yang masih nampak 
kasar, kaku, asal berfungsi. Oleh sebab itu karya-karya tersebut lalu ditempeli 
hiasan/ornamen agar kelihatan lebih indah. 
Bila kita melihat iklan-iklan yang berisikan packaging atau kemasan roti, 
cookie, permen, mie instant, atau majalah yang penuh dengan berbagai macam cetak 
promosi, lalu kita melihat logo-logo suatu bank, hotel, pesawat terbang, dan sebagainya. 
Semuanya adalah hasil dari sebagian karya-karya desain komunikasi visual atau yang 
biasa disebut desain grafis. Sehingga desain grafis merupakan elemen untuk 
memperindah suatu iklan sehingga tampak lebih indah, dan yang pasti untuk menambah 
ketertarikan seseorang yang melihatnya. 
Sehingga hubungan media cetak dan grafika merupakan sesuatu kehidupan 
yang yang tak dapat dipisahkan satu sama lain. Bagi media cetak grafika berperan 
sebagai sarana utama dalam melaksanakan tugas dan fungsinya sebagai media 
komunikasi dan inrforman terhadap pemerintah dan masyarakat sehingga dapat berjalan 
dengan baik. 
Di dalam perkembanganya desain grafis tersebut dibuat oleh para desainer 
grafis atau di dalam perusahaan periklanan biasa disebut dengan divisi kreatif, sehingga 
desainer grafis sangatlah diperlukan dalam sebuah biro iklan , karena merupakan salah 
satu faktor pendukung dalam perusahaan periklanan, dan seorang desainer grafis juga 
mempunyai dilema, apabila iklan gagal maka pemasang iklan akan mengalami kerugian 
begitu pula dengan perusahaan iklan, sehingga hubungan antara biro iklan atau pemasang 
iklan dengan desainer grafis sangatlah menentukan bagaimana kebijaksanaan dan 
kelayakan suatu iklan. 
Selain iklan, dalam sebuah majalah penyusunan artikel dan media visual lain 
juga sangat penting, atau yang biasa kita sebut dengan layout. Penyusunan layout yang 
baik dapat mempengaruhi semangat pembaca dalam membaca dan memaham isi majalah. 
Sehingga dalam penyusunan layout sang desain grafis harus dapat memikirkan konsep 
yang akan digunakan .   
2. Tujuan 
A. Umum  
- memberikan pengalaman sebagai bekal dalam dunia kerja mendatang. 
- Mengaplikasikan ilmu yang telah didapatkan dalam proses studi ke dalam 
praktek secara lansung dalam dunia kerja secara nyata. 
B. Khusus 
- Untuk mengetahui fungsi desain grafis dalam majalah di Ripple Magazine 
Bandung. 









A.  Desain Komunikasi Visual / Desain Grafis 
Definisi Desain Grafis: adalah salah satu bentuk seni lukis (gambar) terapan 
yang memberikan kebebasan kepada sang desainer (perancang) untuk memilih, 
menciptakan, atau mengatur elemen rupa seperti ilustrasi, foto, tulisan, dan garis di atas 
suatu permukaan dengan tujuan untuk diproduksi dan dikomunikasikan sebagai sebuah 
pesan. Gambar maupun tanda yang digunakan bisa berupa tipografi atau media lainnya 
seperti gambar atau fotografi. Desain grafis umumnya diterapkan dalam dunia periklanan, 
packaging,perfilman,danlain-lain.(http://id.wikipedia.org)  
 
Komunikasi visual merupakan perkembangan dari desain grafis, periklanan 
dan multimedia / audio visual, pengertian desain lahir dari kancah kesenian, walaupun 
aktivitas mendesain itu sendiri sudah dikerjakan orang sejak dulu. Kegiatan mendesain 
bermula sebagai penyempurna penampilan dari hasil suatu produk industri dikarenakan 
keterbatasan teknik sehingga nampak kasar, kaku, asal berfungsi. Oleh sebab itu barang-
barang tersebut lalu diberi hiasan agar lebih menarik dan indah. Maka pada waktu itu 
kegiatan mendesain di identikkan dengan ornament, dekorasi dll. Padahal Kegiatan 
mendesain tidak sekedar pada persoalan kulit muka tetapi juga menyangkut pada masalah 
logika, efektifitas dan efisiensi, bahkan pada aspek phsikologis, spiritual bahkan 
emosional. Kegiatan mendesain mempunyai orientasi/arah yang jelas yaitu khalayak 
tertentu atau umum, bisa berorientasi social atau komersil, profit, atau non profit. Dunia 
kesenian/seni murni merupakan sebagai nara sumber olahan dan penggalian kreatifitas 
yang tak habis-habisnya ditimpa oleh desain komunikasi visual. 
Sejalan dengan perkembangan dan kemajuan penemuan-penemuan pada 
bidang teknologi elektronika seperti industri percetakan, fotografi, film, televise, animasi, 
computer dan internet menjadi sebuah peluang sekaligus tantangan bagi para desainer 
khususnya dalam bidang Desain Komunikasi Visual. 
Desain Komunikasi Visual termasuk suatu bidang ilmu yang mempelajari 
proses penyampaian informasi secara visual dengan menggunakan media komunikasi 
visual baik konvensional maupun digital. Berbeda dengan seni murni seperti, seni lukis, 
seni patung, seni keramik, yang lebih bersifat pribadi dan idealis (karya yang dihasilkan 
lebih ditujukan kepada pribadi sang artis daripada penikmat seni).karya-karya desain 
komunikasi visual lebih berpijak kepada konsep – konsep yang harus dipertanggung 
jawabkan sesuai dengan target audience yang dituju. 
Desain Grafis / desain komunikasi visual merupakan kajian teoritis dan 
mencakup semua media rupa yang umumnya bersifat datar : gambar, ilustrasi, relief, 
komik, poster, media cetak, computer grafis, computer animasi, film, video, mixmedia 
dsb. 
Karya-karya yang menyertai / dihasilkan meliputi : aneka kemasan, 
multimedia, grafis produk, system rabu/ sign system, varian warna produk, fotografi 
produk, produk dekoratif, rendering, animasi & simulasi produk , presentasi computer 
grafis, dan lain sebagainya. 
Tampaknya pengertian desain grafis di Indonesia lebih mengarah kepada 
kegiatanya, bukanh konsepnya, ini dapat dilihat dari sulitnya menterjemahkan perkataan 
“Design Graphic” yang berasal dari bahas inggris ke dalam bahasa Indonesia. Sementara 
ada sebagian yang memberikan kesepakatan –terbatas, untuk menterjemahkannya dengan 
merancangkan dan yang tidak puas dengan terjemahan itu membuatnya dengan 






B.  PERIKLANAN 
  1. Pengertian    
      A. Periklanan 
Periklanan adalah komunikasi non-individu, dengan sejumlah biaya, 
melalui berbagai media yang dilakukan perusahaan, lembaga non-laba, serta individu 
- individu. 
B. Khalayak / audience 
Ialah pembaca, pemirsa, pendengar atau penonton suatu media periklanan. 
C. Pengiklan 
Ialah pemrakarsa dan pengguna jasa periklanan.  
5. Pengusaha Periklanan  
Ialah suatu perusahaan jasa perencanaan, pembuatan dan pengaturan serta 
pengawasan penyampaian iklan untuk kepentingan pengiklan, dengan penerima 
imbalan untuk jasa yang diberikanya tersebut. 
B. Tujuan Periklanan 
Penetapan tujuan periklanan harus berdasarkan keputusan – keputusan 
sebelumnya mengenai pasar sasaran, penentuan posisi pasar, dan bauran pemasaran. 
Setelah pasar sasaran jelas, strategi penentuan posisi dan bauran pemasaran jelas, 
baru ditapkan tujuan periklanan 
Tujuan periklanan dapat digolongkan berdasarkan sasarannya, yakni 
memberi informasi, persuasi, mengingatkan para pembeli, menambah nilai, dan 
membantu aktivitas lain perusahaan. 
a. Informatif 
Bertujuan membentuk permintaan pertama dengan memberitahuakan kepada 
pasar tentang produk baru, mengusulkan kegunaan baru suatu produk, 
memberitahukan tentang perubahan harga, menjelaskan cara kerja suatu 
produk, menjelaskan pelayanan yang tersedia, mengoreksi kesan yang 
salah,mengurangi kecemasan pembeli, dan membangun citra perusahaan. Ini 
biasanya dilakukan besar-besaran pada tahap awal suatu produk. 
b. Persuasif 
Bertujuan membentuk permintaan selektif suatu merk tertentu. Ini dilakukan 
pada tahap kompetitif dengan membentuk preferensi merk, mendorong ahli 
merk, mengubah persepsi pembeli tentang atribut suatu produk membujuk 
pembeli untuk membeli sekarang, dan membujuk pembeli menerima 
kunjungan penjualan. 
c. Pengingat 
Bertujuan mengingatkan konsumen pada produk yang sudah mapan dengan 
menunjukkan bahwa produk tersebut mungkin akan dibutuhkan kemudian, 
mengingatkan di mana produk dapat dibeli, membuat pembeli tetap ingat 
produk itu walau sedang tidak musim, dan mempertahankan kesadaran 
puncak.  
d. Penambah Nilai 
Bertujuan menambah nilai merk pada persepsi konsumen dengan melakukan 
inovasi, perbaikan kualitas, dan penguatan persepsi konsumen. Iklan yang 
efektif menyebabkan merk dipandang lebih elegan, lebih bergaya, prestisius, 
dan mungkin super dalam persaingan. 
e. Bantuan Aktifitas Lain 
Bertujuan membantu memfasilitasi usaha lain perusahaan dalam proses 
komunikasi pemasaran, misalnya iklan yang membantu pelepasan promosi 
penjualan (kupon),  membantu wiraniaga (perkenalan produk), 
menyempurnakan hasil komunikasi pemasaran yang lain. 
Kutipan : M. Suyanto, Aplikasi Desain Grafis untuk Periklanan. 
 
C. Kreatifitas   
Kreatifitas berasal dari kata dasar kreatif yang memiliki akar kata to create yang 
artinya mencipta. Kreatifitas adalah suatu ide atau pemikiran manusia yang 
bersifat inovatif, useful (berdaya guna), dan dapat dimengerti (understandable). 
Kreatifitas adalah kemampuan menyajikan gagasan atau ide baru, orisinil, dan 
berbeda. 
Kreatifitas dalam periklanan adalah proses dari beberapa tahap, meliputi 
persiapan, inkubasi, illuminasi, verifikasi, dan revisi. Sumber variasi informasi 
tersedia untuk membantu spesialis kreatif menentukan tema kampanye, appeal 
atau gaya eksekusi. 
Kreatifitas menyajikan gagasan dan ide baru. Inovasi merupakan aplikasi 
gagasan atau ide baru tersebut. Menciptakan ide yang orisinil tidaklah mudah. 
Karena itu perlu adanya beberapa teknik menciptakan ide, yaitu penyesuaian 
(adaptasi), pembesaran (maksimasi), pengecilan (minimasi), pembalikan 
(inversi),  penggantian (subtitusi), perubahan (modifikasi), pengaturan kembali, 
dan perpaduan. Orisinil itu tidak ada, yang ada hanyalah tiruan yang bijaksana 
(Voltai, 2004:104). Kreatifitas hampir selalu digunakan dalam periklanan 
(multimedia) karena kreatifitas dapat membantu periklanan dalam memberi 
informasi, membujuk, mengingatkan, meningkatkan nilai dan ”meledakkan” 
periklanan. 
Dalam pelaksanaan kreatifitas, diperlukan orang-orang kreatif. Orang-orang 
kreatif adalah para profesional yang bertanggung jawab terhadap pekerjaan 
kreatif. Kreatifitas selalu dimiliki orang berkemampuan akademik dan 
kecerdasan yang tinggi. Ini pendapat keliru. Berbagai penelitian membuktikan, 
sekalipun kreatifitas bisa dirangsang dan ditingkatkan dengan latihan, namun 
tidak berarti orang cerdas dan berkemampuan akademik tinggi otomatis bisa 
kreatif. Untuk jadi kreatif ternyata tidak cukup berbekal skill dan kemampuan 
kreatif belaka. Kreatifitas juga membutuhkan kemauan atau motivasi. 
Mengapa? Sebab memiliki ketrampilan, bakat, dan kemampuan kreatif tidak 
otomatis membuat seseorang melakukan aktivitas yang menghasilkan output 
kreatif. Ia bisa memilih tidak melakukan aktivitas kreatif. Jadi faktor dorongan 
atau motivasi sangat penting di sini.  
 
 
D. Strategi Kreatif 
Beberapa pendekatan untuk mengerjakan strategi kreatif, antara lain : generik, 
preemtive, unique selling propotion, menciptakan suatu brand image, mencari 
inherent drama in the brand, dan positioning. 
Pendekatan generik. Pendekatan ini berorientasi pada keunggulan biaya 
keseluruhan dan diferensiasi. Keunggulan biaya keseluruhan menonjolkan harga 
yang lebih rendah daripada pesaing (Michael E. Porter, 2004 : 13). 
Pendekatan preemtive serupa dengan pendekatan generik, tetapi lebih 
menonjolkan superioritasnya. Strategi ini biasanya digunakan oleh perusahaan 
yang produknya kecil. Pendekatan preemtive ini merupakan strategi yang cerdik 
karena menonjolkan superioritasnya dan merupakan pernyataan yang unik. 
Pendekatan Unique Selling Proposition. Pendekatan ini berorientasi pada 
keunggulan atau kelebihan produk yang tidak dimiliki oleh saingan. Kelebihan 
tersebut juga merupakan sesuatu yang dicari atau dijadikan alasan bagi 
konsumen menggunakan suatu produk. (Rosser Reeves ,2004:13) 
Brand Image. Sebuah merk atau produk diproyeksikan pada suatu citra (image) 
tertentu (melalui periklanan). Gagasannya adalah agar konsumen dapat 
menikmati keuntungan psikologis dari sebuah produk. Ini biasanya berorientasi 
pada simbol kehidupan. 
Pendekatan Inherent Drama atau pendekatan karakteristik produk membuat 
konsumen membeli. Inherent Drama menggunakan pendekatan yang 
menekankan bahwa iklan didasarkan pada landasan manfaat yang diperoleh 
konsumen. (Leo Burnet, 2004 :13) 
Konsep Positioning sebagai dasar strategi pemasaran dan menjadi dasar yang 
populer pada pengembangan strategi kreatif. Gagasan umum positioning adalah 
menempatkan sebuah produk untuk mendapatkan posisi yang baik dalam benak 
konsumen. (Jack Trout dan Al Ries., 2004:13) 
2.  Asas-asas Umum Iklan   
1. Iklan harus jujur, bertanggung jawab dan tidak bertentangan dengan hokum yang 
berlaku. 
2. Iklan tidak boleh menyinggung perasaan dan merendahkan martabat Negara, 
agama, susila, adat, budaya, suku, dan golongan. 
3.  Iklan harus dijiwai oleh asas persaingan yang sehat. 
3. Perilaku Periklanan dan Konsumen 
1. Penerapan Umum 
A. Pelaku periklanan wajib menyadari, bahwa upaya melindungi konsumen 
merupakan bagian integral dari proses, perwujudan dan penyebar luasan 
iklan. 
B. Pelaku periklanan wajib menyadari, bahwa iklan yang tidak baik atau tidak 
benar dapat berdampak lebih negative terhadap konsumen yang 
berpendidikan rendah atau berpenghasilan rendah. 
C. Konsumen wajib menyadari, bahwa sikap kritis dan terbuka merupakan 
kunci utama untuk tercapainya periklanan yang sehat, jujur dan bertanggung 
jawab. 
D. Konsumen wajib menyadari, bahwa pemanfaatan periklanan untuk 
memperoleh hasil usaha yang wajar, merupakan hak bagi para pelaku 
periklanan. 
2. Penerapan Khusus 
Dalam mengiklankan sesuatu produk, pelaku periklanan wajib memperhatikan 
dan menghormati hak-hak dasar konsumen, yaitu: 
A. Perlindungan keselamatan atas pemanfaatan suatu produk. 
B. Mendahulukan kebutuhan pokok daripada kebutuhan sampingan. 
C. Memperoleh lingkungan hidup yang sehat. 
D. Memilih produk atau merek tertentu. 
E. Memperoleh informasi secara jelas dan lengkap. 
F. Didengar keluhan dan sarannya. 
 
4. MEDIA CETAK   
Adalah suatu bentuk dan hasil dari teknologi komunikasi yaitu alat yang 
berfungsi sebagai wahana komunikasi. Media cetak termasuk media lini atas 
karena besarnya dari sebab dampaknya di masyarakat. Yang termasuk media 
cetak adalah surat kabar dan majalah. (Pujiriyanto, Desain Grafis Komputer) 
 
 Keuntungan dan kelemahannya sebagai sarana media periklanan : 
Disini penyusun hanya mengedepankan surat kabar 
 
Keuntungan  : 1. Visual, atau gambar dapat digunakan. 
C. Selektif, dapat ditentukan surat kabar local atau nasional, 
kelompok penghasilan dan kelompok pendidikan. 
D. Terbit harian 
Berisi iklan berita, memiliki citr berita, iklan dapat tiap hari, 
besar atau kecil. Pembaca dapat membacanya sesuka hati,iklan 
dapat dibuat dengan cepat. 
Kelemahan  :1. Kualitas cetak biasanya tidak sebaik hasil cetak majalah. 
2. Editorial yang menarik dapat mengalahkan iklan. 
3. Biasanya memiliki citra kualitas yang tidak baik. 
4. Biasanya memiliki citra kualitas yang tidak baik. 







 BAB III 
DESKRIPSI LEMBAGA / INSTANSI 
A. Sejarah Berdirinya Ripple Magazine 
Ripple magazine adalah sebuah majalah sekaligus sarana apresiasi bagi kaum 
muda yang kreatif, yang memiliki sebuah karya yang positif. Kaum muda yang memiliki 
sifat kritis terhadap dunia seni dan budaya khususnya budaya dan gaya hidup anak muda. 
Dengan alasan itulah Ripple magazine didirikan. Sebuah Majalah yang menampung ide-
ide kreatif anak-anak muda indonesia, yang memberi nuansa yang baru, dari semua 
media-media nasional yang sudah membosankan untuk dibaca.  Edisi pertama Ripple 
terbit pada bulan april 1999, dan pada bulan itulah Ripple mulai berdiri, Dengan format 
atau ukuran awal  pocket size. Satriyo Nb adalah seorang pencetus lahirnya majalah ini, 
dia adalah seorang vocalis dari band indie fenomenal di Indonesia yaitu Pure Saturday. 
Kontribusinya pada dunia indiependent bandung sangatlah berpengaruh besar, hingga 
sekarang. Pada edisi ke 3 Ripple magazine memberikan bonus kaset/cd dari band yang di 
interview di majalah ini. Pada tahun 2003 karena permintaan para pembaca yang sangat 
besar dengan majalah ini maka Ripple magazine menerbitkan ukuran A4 dengan muatan 
yang lebih berisi, dengan extra artikel dan tampilan yang lebih menarik pula.  
Ripple magazine sampai saat ini tetap konsisten dan kokoh dengan prinsip dan 
idealismenya, youth culture and lifestyle yang berarti Ripple sangat mendukung dengan 
mengadakan sebuah event yang diisi oleh band-band indie terkenal di Indonesia, dj, 
kompetisi olahraga extreme dll. Banyak hal yang telah dimuat di Ripple dan telah 
menjadi ikon yang popular dalam generasi muda Indonesia. Sehingga menjadi sumber 
inspirasi dan motivasi bagi kaum muda, agar tidak terjerat ke hal-hal yang buruk. Saat ini 
Ripple Magazine berkantor di kota Bandung, salah satu kota besar di Indonesia dengan 
populasi penduduk yang padat. Hal ini pula yang berpengaruh bagi perkembangan Ripple 
magazine. Setelah 10 tahun berdiri Ripple magazine semakin maju pesat, 
pendistribusianya sekarang hingga luar jawa, bahkan sampai ke Malaysia dan singapura. 
Sebuah prestasi ini , tidaklah mudah untuk mendapatkan. Semua membutuhkan kerja 
keras dan kerjasama yang solid antar anggota / karyawan Ripple magazine. Hingga 
sekarang majalah Ripple selalu ditunggu-tunggu kehadiranya guna memenuhi hasrat 
kaum muda yang haus akan nilai seni dan budaya Indonesia. 
B. Struktur Organisasi, Tugas serta Wewenang 
A. Chief Executive  ( Satryo NB ) 
 Direktur Utama berhak dan berwenang , bertindak untuk dan atas nama 
perusahaan. 
 Direktur Utama memimpin dan bertanggung jawab atas keseluruhan 
perusahaan. 
 Tugasnya mengecek semua pemasukan dan pengeluaran pada perusahaan. 
 Mengesahkan dan menyetujui terbitnya majalah. 
B. Editor In Chief ( Idharez ) 
 Mengatur dan mengedit materi –materi yang akan dimuat dalam majalah. 
 Memimpin editor suatu majalah. 
C. Senior Editor ( Aldy K ) 
 Menentukan topic yang akan dimuat majalah. 
 Memberikan materi / artikel untuk dimuat dalam majalah. 
D. Consultant ( Syagini ) 
* Memberikan masukan-masukan yang bertujuan untuk meningkatkan 
budget perusahaan. 
E. Head marketing and Advertising ( Itanda Fitriani) 
 Head marketing and advertising bertugas untuk mengatur keuangan 
perusahaan. 
   Mengatur promosi dan advertising majalah. 
F. Graphics Design (Ate ) 
* Graphics Design bertugas untuk mendesain iklan, membuat lay out 
majalah dan hal-hal lain yang menyangkut tentang desain grafik. 
G. Fashion Stylis (Araji ) 
* Fashion Stylis Bertugas untuk mengurusi bidang fashion baik pemotretan 
atau suatu acara. 
H. Distribution ( Noris ) 
* Bertugas untuk mengatur dan mengurusi distribusi majalah ke tempat-
tempat / took-toko buku. 
C. Sumber Daya Manusia 
Ripple Magazine melibatkan SDM sebanyak 8 orang, 6 orang laki-laki dan 2 
perempuan, Usia rata-rata karyawan 20 tahun ke atas. Namun Ripple juga memiliki 
kontributor-kontributor yang tersebar di seluruh Indonesia. Tingkat pendidikan rata-rata 
sampai jenjang strata 1, dan lama pengalaman kerja sampai 9 tahun. 
D. Sumber Daya Lain 
Untuk mempermudah dan memperlancar kinerja harianya, Ripple magazine 
melengkapi diri dengan fasilitas-fasilitas penunjang sebagai berikut : 
1. Telepon  
Sebagai sebuah majalah yang besar dan professional, telepon mungkin suadah 
menjadi alat komunikasi yang sangat penting dan vital. 
2. Faksimile 
Sebagai efektifitas dalam mengirim materi sebuah iklan , atau laporan 
keuangan dan hal-hal lain. 
3. Komputer 
Ripple magazine memiliki 4 unit computer, 3 unit untuk bagian editor dan 
desain, sedangkan 1 unit untuk urusan administrasi. 
4. Printer 
Ripple memiliki 2 unit printer, yang berguna untuk mencetak desain atau 
keperluan cetak lainya. 
5. Mobil kantor 
Untuk memperlancar jalanya distribusi dan keperluan transportasi lainya. 
Ripple memiliki 1 unit mobil kantor. 
E. Daftar klien RIPPLE magazine 
1. OUVAL RESEARCH 
2. AIRPLANE SPACESHOP 
3. UNKL347 
4. BRAIN MANUFACTURE 
5. SKATERS 






12. BADGER INVANDERS 
13. WARNING CLOTHING 
14. JAIL BODY INSIDE 
15. TRIGGERS 
F.  Lokasi RIPPLE Magazine 
Jl. Mutumanikam 71 Buah Batu, Bandung, Jawa Barat 
















KULIAH KERJA MEDIA 
FUNGSI DESAIN GRAFIS DALAM  MAJALAH 












Diajukan Untuk Memenuhi salah satu Persyaratan dalam Memperoleh 
Gelar Ahli Madya dalam bidang Komunikasi Terapan 
 
FAKULTAS ILMU SOSIAL DAN ILMU POLITIK 




         BAB IV 
PELAKSANAAN KULIAH KERJA MEDIA 
A. Pelaksanaan Kuliah Kerja Media (KKM) di RIPPLE Magazine Bandung 
Kuliah Kerja Media (KKM) dilaksanakan selama kurang lebih dua bulan 
yaitu mulai tanggal 1 Februari sampai 30 Maret 2008.  Selama melaksanakan 
Kuliah Kerja Media punulis ditempatkan di departemen kreatif. Untuk waktu 
kerja penulis melaksanakan magang setiap hari dari Senin hingga Jumat masuk 
mulai pukul 12.00 – 16.00 WIB. Dalam kaitannya bertujuan mencari pengalaman 
sebagai bekal dalam dunia kerja mendatang, penulis dituntut untuk lebih aktif di 
tempat kerja. Sikap proaktif merupakan hal penting yang dilakukan penulis 
karena merupakan pengalaman yang pertama dan merupakan kesempatan langka. 
Penulis bisa mengerti tentang proses bagaimana sebuah majalah mampu 
menerbitkan sebuah materi bacaan yang segar dan dibutuhkan dengan selera 
pembaca, dan juga dari segi tampilan majalah agar terlihat lebih menarik. Ini juga 
merupakan proses pendekaatan dengan orang-orang di dalam instansi dan bisa 
tahu tentang karakter dari orang-orang instansi khususnya pada devisi kreatif. 
Selama pelaksanaan Kuliah Kerja Media (KKM), penulis banyak terlibat 
dalam proses pembuatan iklan, baik yang bersifat untuk tujuan commercial  





 B. Proses Desain 
Di dalam proses pengerjaan eksekusi iklan di Ripple Magazine Nusantara 
mengunakan komputer jenis PC biasa sebanyak 4 unit di devisi creatif 
departemen. Spesifikasi software yang digunakan dalam proses pengerjaan / 
eksekusi antara lain ; 
a. Corel Draw  
Versi  :  X3 
Jenis File :  CDR 
Mode  :  CMYK (colour), Grayscale (B/W) 
Text  :  Convert to Curve 
b. Adobe Photoshop 
Versi  :  CS 2 & CS 3 
Jenis File :  PSD, TIF, EPS 
Mode  :  CMYK (colour), Grayscale (B/W) 
Resolusi :  min 300 dpi 
c. Macromedia Flash 8  
Versi  :  MX pro & 8 
Jenis File :  FLA, SWF, Applications 
Mode  :  RGB  
Text  :  Break Apart, swf/application mode. 
d. Adobe indesign 
Versi  :  CS 3 
Jenis file :  PSD,EPS 
Mode  :  CMYK, Grayscale 
Text  :  Min 300 dpi 
 
Selama menjalani Kuliah Kerja Media (KKM), penulis mendapat pelajaran tentang 
proses Lay Out. Yang harus diperhatikan saat proses Lay Out adalah :  
a. Selalu menggunakan setting warna RGB, tapi boleh menggunakan setting 
RGB sewaktu approval desain kepada klien. 
b. Untuk pengolahan gambar / photo disarankan menggunakan Adobe 
Photoshop, karena untuk proses printing, photoshop kualitasnya lebih baik. 
c. Cek kembali hasil cropping gambar, apakah masih ada sisa-sisa pixel yang 
terhapus ataupun yang belum dihapus. 
d. Hindari penggunaan outline pada text atau gambar. Disarankan lebih baik 
menggunakan countur, karena apabila diubah scale-nya countur akan 
mengikuti gambar atu text, tidak seperti halnya outline/hairline. 
e. Convert to Bitmap untuk semua image agar memudahkan dalam proses cetak. 
f. Convert semua text untuk meghindari missing font. 
 
C. Diskripsi Magang 
1. Minggu ke-1 
Pada minggu pertama penulis pertama-tama melakukan tahap perkenalan 
dahulu dengan semua staf yang bekerja dalam majalah ini. Pada hari pertama 
masuk penulis hanya mendapatkan instruksi dan pengarahan yang telah 
diberikan oleh pembimbing magang. Pada hari kemudian penulis mendapatkan 
tugas untuk menghubungi klien untuk menawarkan space iklan. Kemudian 
ketika klien berminat, penulis  menentukan tempat dan waktu untuk presentasi 
kepada klien. Menulis laporan tentang hasil promosi yang telah dilakukan. 
2. Minggu ke 2 
Pada minggu ke dua ini penulis mendapatkan tugas untuk mendesain sebuah 
iklan dari satu klien yaitu Voogard. Pada tahap awal penulis diberikan 
pengarahan-pengarahan dari pembimbing tentang pembuatan iklan. Tahap 
selanjutnya penulis mengadakan pertemuan dengan klien di kantor klien 
tersebut, untuk mengetahui seperti apa iklan yang di inginkan oleh klien, serta 
menentukan konsep iklan tersebut. Setelah bertemu dengan klien, penulis pun 
mulai membuat desain iklan sesuai dengan yang dinginkan klien. Penulis juga 
mendapatkan tugas untuk mengadakan pertemuan kepada klien yang lain, 
untuk menawarkan kerjasama. Selain itu penulis diberikan tugas untuk 
membayar /atau melunasi pajak penghasilan. Dalam hal ini penulis banyak 
mendapatkan hambatan-hambatan dalam pembayaran pajak, karena penulis 
belum mengerti prosedur pembayan pajak penghasilan. 
  
3. Minggu ke-3 
Pada minggu ke 3 ini penulis mengkonsultasikan hasil desain iklan Voogard 
kepada pembimbing. Setelah melakukan konsultasi kepada pembimbing, 
kemudian penulis mengadakan pertemuan kembali dengan klien. Guna dari 
pertemuan ini adalah agar klien dapat melihat dan meneliti apa yang perlu 
dirubah dan apa yang perlu dipertahankan dari desain iklan yang diajukan oleh 
penulis. Penulis juga mendapat tugas untuk mencari lokasi atau tempat guna 
untuk pengambilan foto fashion dan foto iklan Radiostar. Dalam beberapa 
minggu ini penulis semakin memahami proses dan kinerja suatu bidang dalam 
majalah, yaitu bidang kreatif maupun promosi. 
4. Minggu ke-4 
Pada minggu ke empat penulis mengedit kembali desain iklan Voogard, agar 
dapat segera dipresentasikan kepada klien. Pada hari berikutnya penulis 
mengikuti tahap-tahap pengambilan foto suatu majalah, dari mulai pemilihan 
lokasi, persiapan segala property yang dibutuhkan dan hal-hal lain yang 
diperlukan dalam pengampbilan foto ini. Dalam hal ini penulis juga terlibat 
untuk menjadi model dalam pengambilan foto iklan Radiostar ini. Penulis juga 
diajak untuk mengadakan peliputan suatu event, yaitu BLS Lowrider Contest 
yang diadakan di UNPAD. 
5. Minggu ke 5 
Pada minggu ini penulis diberikan tugas untuk menyelesaikan desain iklan 
Voogard. Penulis juga mendapatkan tugas untuk mengedit materi foto iklan 
dari Skater. Penulis diajak untuk mengikuti proses interview salah satu band 
bandung, yaitu Efek Rumah Kaca. 
6. Minggu ke-6 
Pada minggu ini penulis mendapat tugas untuk mengedit foto-foto yang telah 
diambil minggu kemarin. Dari foto fashion dan foto iklan Radiostar. Penulis 
juga mendapatkan tugas untuk mengurusi pajak penghasilan. 
7. Minggu ke 7 dan 8 
Setelah semua pengumpulan materi selesai. Dalam kurun waktu 2 minggu ini 
penulis diberikan tugas untuk mendesain layout majalah untuk beberapa 
halaman majalah Ripple. Dan juga menge-tag name foto-foto yang telah di edit 
oleh penulis. Dan ini menjadi tugas terakhir penulis selama melaksanakan tugas 
magang di Ripple magazine. Setalah semua materi selesai majalah Ripple pun 



















 Dari keseluruhan laporan di atas maka penulis dapat menyimpulkan bahwa:  
a. Proses kreativitas dalam pembuatan sebuah iklan tidak dapat dilakukan dengan 
sekejap mata. Perlu adanya perencanan (planning) sebelumya agar karya yang 
dibuat maksimal dan tidak asal-asalan.. 
b. Dalam penyusunan sebuah layout desainer juga harus memperhatikan aturan-
aturan yang berlaku dalam penyusunan layout suatu majalah. 
c. Peranan desainer tidak hanya mampu secara teknik menguasai program-progam 
grafis komputer tetapi juga harus dapat menerjemahkan konsep dan tujuan 
sebuah iklan agar pesan iklan tersampaikan secara maksimal (good skill & good 
idea). 
d. Dalam membuat sebuah iklan seorang desainer / visualiser dituntut menjadi 
seorang yang kreatif. Iklan kreatif adalah iklan yang mampu menciptakan 
sesuatu hal yang baru, menarik perhatian konsumen, sehingga tidak monoton 
atau membosankan. 
e. Seorang kreatif dituntut untuk selalu up to date. Dengan selalu mengikuti 
perkembangan, seorang kreatif harus memiliki referensi untuk membuat desain 
yang berbobot. Jika dasain yang dibuat memuat informasi yang out of date, 




2. Saran – saran 
Tidak lupa juga penulis ingin menyampaikan saran-saran kepada : 
1. Lembaga Pendidikan (Program Diploma III) 
a. Lembaga pendidikan diharapkan lebih memperhatikan  
mahasiswa dengan menyediakan fasilitas pendidikan sesuai 
dengan materi kuliah yang diberikan dan penggunaan fasilitas 
tersebut diharapkan dapat bermanfaat secara maksimal. 
b. Perlu lebih dalam lagi dalam pengenalan program- program 
aplikasi software yang berhubungan dengan praktek kerja di 
dunia periklanan. 
c. Dosen pengajar diharapkan adalah dosen yang profesional di 
bidangnya sangat mengecewakan jika dosen tidak berkompeten 
dibidang yang telah dipercayakan kepadanya. 
d. Pemberian tugas kuliah diharapkan lebih banyak lagi untuk 
membantu mahasiswa saat terjun langsung di dunia periklanan. 
e. Ilmu praktek juga sangat diperlukan guna sebagai bekal saat 
mahasiswa melaksanakan KKM. 
2. Perusahaan tempat pelaksanaan Kuliah Kerja Media (RIPPLE 
Magazine) 
a. Agar lebih kooperatif lagi dalam menlaksanakan tugas dan 
pekerjaan, agar Ripple menjadi sebuah majalah yang besar di 
Indonesia. 
b. Dalam melaksanakan KKM dengan bekal yang minim, sehingga 
saya mohon maaf jika ada hal-hal yang mengecewakan dalam 
pelaksanaan KKM ini. 
c. Junjunglah selalu Profesionalisme dalam bekerja.   
3. KKM Tahun berikutnya. 
Pertimbangkanlah dalam memilih instansi tempat magang, 
karena pemilihan  instansi juga penting, bilaman instansi tersebut 
merupakan instansi yang besar, maka pilihlah instansi tersebut, Karena 








 Dari kerja magang yang telah penulis lakukan dapat disimpulkan sebagai berikut : 
1. Fungsi desain drafis dalam majalah Ripple adalah  
a. Desain Grafis berfungsi menciptakan suatu hal yang baru. 
b. Desain Grafis memiliki fungsi untuk menarik perhatian pembaca, agar 
pembaca tidak bosan dan jenuh. 
c. Desain Grafis merupakan hal pokok yang wajib diperhatikan agar majalah 
memiliki citra. 
2. Tahap – tahap pembuatan iklan dan layout majalah adalah : 
IKLAN 
a. Menentukan konsep iklan dilihat dari segmen pasar produk tsb. 
b. Pengumpulan materi-materi iklan. 
c. Proses desain iklan. 
d. Pengajuan desain iklan kepada klien. 
e. Editing. 
LAYOUT  
a. Menentukan konsep desain layout. 
b. Pengumpulan materi-materi majalah yang akan dimuat. 
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